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* Definição: 


Abordagem de análise da empresa a partir do seu portfolio de negócios (ou 
produtos); 


Analisa a posição competitiva de cada negócio ou de cada produto, integrando- 
os em uma estratégia de portfolio; 


Papel de cada negócio ou de cada produto é atribuido em termo de fluxo de 
caixa e na posição de custos em relação à concorrência; 


Baseada em duas variáveis: 


* Participação relativa de mercado 


e (Crescimento da indústria. 
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Matriz BCG 


* Taxa de Crescimento do Mercado (Eixo Y): 


”. Crescimento da indústria indica a atratividade desse 
segmento em que a empresa está posicionada; 


”. Indica em que estágio do ciclo de vida um negócio 
se encontra; 


” Altas taxas de crescimento do mercado (mercados 
novos) permitem que uma empresa alcance maior 
penetração de mercado; 


” Baixas taxas de crescimento indicam que uma 
empresa só ganha participação às custas da 
diminuição de vendas de um competidor. 


- Cut-off point: 


Taxa de crescimento do mercado 
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Participação relativa de mercado 


— Empresas com todas UENs no mesmo setor: taxa de crescimento médio da indústria 


— Empresas diversificadas atuando em vários setores do mesmo país: tx de crescimento do PIB 


— Outras medidas: metas estabelecidas pela própria empresa, média ponderada de crescimento 


dos setores de atuação, etc. 
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* Participação Relativa de Mercado (Eixo X): 


É 


á 


Participação relativa de mercado indica a força 
competitiva da empresa nessa indústria 


Participação de Mercado está ligada ao volume 
acumulado de produção (Curva de Experiência) 
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Participação relativa de mercado 


”. Para manter participação, uma empresa pode optar por inovar, fortalecer marcas ou 


partir para o confronto direto com concorrentes. 


Cut-off point: 


— Apenas o líder de mercado tem força significativa, assim o ponto de separação deve ser igual 


a um (0 principal concorrente deve ser considerado como 1x caso o líder estiver sen 


analisado 
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Matriz BCG - Estrelas 
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Matriz BCG - Cães ou Abacaxi 
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Matriz BCG 


- Aplicabilidade 


— Para analisar o portfolio de negócios a partir de uma perspectiva corporativa; 


— Para analisar a diversidade de negócios em que atuam as UENSs (diferentes 
mercados de atuação); 


— Para analisar a empresa em uma perspectiva global, considerando os diversos 
países. 
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- Vantagens 


O apelo visual da matriz fornece, de forma simples, uma poderosa e compacta 
visualização das forças do portfolio de negócios da empresa, cuja própria 
denominação já identifica a situação do item ali posicionado; 


Possibilita identificar as competências existentes na empresa para geração de 
caixa e também as necessidades de recursos para cada unidade de negócios, 
contribuindo para o balanceamento do fluxo de caixa da firma; 


Dadas as características distintas de cada UEN, a matriz possibilita o 
delineamento de direções estratégicas únicas para cada negócio; 


Ajuda a entender posições e possíveis reações de concorrentes. 
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Matriz BCG 


* Críticas e Limitações 


— Variáveis escolhidas para os eixos podem não ser as melhores: 


* Relação entre participação de mercado e fluxo de caixa pode ser fraca (efeito pequeno 
da curva de experiência): 


* Relação entre crescimento de mercado e fluxo de caixa pode ser fraca (intensidade do 
capital investido é baixa); 


* Marakon Consulting: “Custo de capital diz mais do que geração de caixa” : 
— tradeoff entre crescimento e lucratividade; 
— Investimentos com retornos mais elevados não devem ser desconsiderados. 


— Não são consideradas na construção da matriz: 
- Barreiras de entrada e de saída; 
* Inovações tecnológicas (mudança de paradigma): 
* Pressões sociais, legais e políticas; 
* Sinergia entre negócios / produtos; 
- Estrutura de mercado. 
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Matriz BCG — Aplicando 
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FATORES DE COMPETITIVIDADE 


* Participação de mercado atual 

e Crescimento da participação de mercado 
e Qualidade do produto 

e Reputação da marca 

e Força de distribuição 

e Eficácia do esforço promocional 

e Capacidade produtiva 

e Custos unitários de produção 

e Competitividade do preço 

e Performance em pesquisa e desenvolvimento 
e Capacidade gerencial 
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POTENCIAL DE LUCRO E CRESCIMENTO 
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"<a Negócios com atratividade aceitável devem ser desenvolvidas em condições especiais 


Negócios com atratividade medíocre não devem ser considerados como alvo para 


desenvolvimento de ações de marketing 
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Pergunta 1 


— À matriz BCG relaciona... 


Fluxo de caixa e rentabilidade; 
Estrelas e Vacas leiteiras; 
Crescimento do mercado e participação relativa; 


Posição Competitiva e Fluxo de Caixa. 
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Pergunta 2 


— o analisar o ambiente externo obtemos” 
'e | 
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Pontos Forte e Pontos Fracos; 
Ameaças e Oportunidades; 


Ameaças e Pontos Fracos; 


Pontos Fortes e Oportunidade. 
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Pergunta 3 


— Quando um produto tem baixa 


participação relativa de mercado e está em 
um mercado de alta taxa de crescimento 


dizemos que o produto é: 


a) Um ponto de interrogação: 
b 
C 


d 


Uma estrela; 


Uma vaca leiteira; 


Um abacaxi. 
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Pergunta 4 


— Segundo Ansoff qual a estratégia 
adequada quando temos um mercado 
produto atual e queremos atingir um 
mercado atual” 


Penetração de Mercado; 


Desenvolvimento de Produto; 


Db) Diversificação; 
) Desinvestimento. 
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Pergunta 5 


— Quando dizemos que o mês de 
lançamento de um produto é um ponto 
positivo para o produto, estamos dizendo 
que ele tem: 


a) Um Ponto Fraco; 


b) Um Ponto Forte; 
c) Uma Ameaça; 


d) Uma Oportunidade. 
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